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1 » QU'EST-CE QU'UN JEU
POINT AND CLICK ?

Parmi tous les différents types de jeux, les jeux Point and Click sont
une catégorie assez répandue méme s'ils ont parfois perdu un peu
d'influence. Le succeés populaire des jeux sur smartphone a renouvelé
le genre et ouvert de nouvelles opportunités aux game designers.

Les jeux Point and Click fait partie des jeux d'aventure dans lesquels
I'utilisateur interagit principalement avec la souris ou tout autre
matériel permettant de pointer (cela peut étre le doigt sur le
téléphone mobile). Ce type de jeu ne requiert que des connaissances
minimales en informatique et est trés simple a prendre en main y
compris pour des joueurs occasionnels comparé a des FPS 3D ou tout
autre jeu dans lequel il vous faudra utiliser plus de 100 boutons avec
la souris pour pouvoir survivre. Pour faire simple, dans les jeux Point
and Click l'interaction est généralement décomposée en :

e clique ;
e double-clique ;
e cliquer-glisser.

Et c'est tout.

Tout le jeu est construit autour d'interactions avec les items de
l'univers. Les interactions les plus classiques sont :

e parler;
e regarder quelque chose ;

e prendre quelque chose ;

e utiliser un item ;

e combiner des items entre eux.

La plupart des parties de la phase de conception du jeu doivent
utiliser ces possibiltés a volonté afin que le joueur puisse trouver par
lui-méme les solutions aux probléemes. Résoudre les problemes
permet de poursuivre lI'aventure. Dans un sens, les jeux Point and
Click ressemblent aux jeux de puzzles. Le nombre d'interactions est
relativement limité mais leur nombre distingue Point and Click des
romans visuels dans lesquels ils sont encore moins nombreux et des
jeux d'exploration pour lesquels il n'y a pas d'aspect de combinaison.

Les jeux LucasArt sont souvent montrés comme les plus importants
dans I'histoire du Point and Click avec des jeux tels que Maniac
Mansion. lls étaient élaborés grace a un langage de script appelé
SCUMM. Ce langage est descriptif et a été créé pour permettre aux
concepteurs de jeux, aux scénaristes, dialoguistes...de modifier le jeu
sans recourir a un développeur pour chaque étape.

Aujourd'hui, avec la popularité des jeux sur smartphone et leur nature
conviviale, ce genre de jeux :

sont composés d'une histoire et de puzzles ;
utilisent peu de ressources ;

ne nécessite aucun matériel dédié ;

ne nécessite aucune compétence particuliere en
développement.



Les jeux Point and Clic rassemblent de plus en plus de joueurs et
drainent des joueurs enthousiastes provenant d'univers différents tels
que les amateurs de littérature.



2 » QU'EST-CE QUE ESCORIA ?

Maintenant que les jeux Point and Click ont été remis au goGt du jour
et que les jeux vidéo sont pergus comme un nouveau média créatif,

de nombreux artistes souhaiteraient commencer a développer leurs
propres jeux Point and Click.

Comme l'interaction est assez simple, il n'y a pas besoin de
connaissances approfondies en programmation. Mais parfois, peu de
connaissances est déja un obstacle de trop. Méme les développeurs
indépendants préféreraient se focaliser sur I'amélioration de I'histoire
ou sur les éléments du jeu plutét que de programmer.

Les développeurs de Godot ont expérimenté le développement de ce
genre de jeux et ont créé un template pour leur logiciel intitulé
Escoria.

Escoria, a sa fagon, rend plus accessible la création de ce genre de
jeux afin de :

e permettre aux non-développeurs de créer leurs propres jeux .

e permettre a tous d'améliorer les élements de jeux actuels, le
scénario et les interactions.

e permettre au développeur de déléguer des taches au reste de
I'équipe, les développeurs demeurent utiles mais comme
support technique pour I'équipe créative.

Escoria est un langage déclaratif dans lequel l'auteur peut définir
toutes les interactions du jeu, parmi lesquelles :

¢ |les dialogues ;

les choix ;

la possibilité de saisir des objets de la scéne ;

I'utilisation des objets, parfois en les combinant entre eux ;
conserver les stocks a jour ;

le déclenchement d'événements sous conditions.

Les fichiers Escoria sont de simples fichiers texte qui listent les
dialogues, les actions et les conditions de déclenchement.

S'agissant de textes, il n'est pas besoin de logiciel spécifique pour
éditer les fichiers Escoria. Il est juste nécessaire de connaitre
quelques conventions d'écriture et des mots-clés qui peuvent étre
utilisés (comme dans n'importe quel processus de publication y
compris dans la presse traditionnelle).

Escoria est le mot espagnol pour "racaille", la traduction de scum (les
créateurs n'ont pas fait preuve d'une grande originalité au moment
de nommer leur logiciel :-)



3 = PRE-REQUIS

Si vous voulez utiliser Escoria pour votre projet de jeu Point and Click,
vous avez besoin de quelques éléments de logiciel.

D'abord, vous devez télécharger Godot Engine qui est la base
fondamentale d'Escoria. Godot est disponible ici :
https://godotengine.org/download, vous n'avez plus qu'a choisir le
fichier correspondant a votre systeme d'exploitation. Godot
fonctionnant sur les principaux systemes d'exploitation, cela vous
garantit une interopérabilité au sein de votre équipe.

Ensuite dézippez le fichier que vous venez de télécharger. Le fichier
obtenu est Godot Engine et son éditeur de jeux.

Ce livre parcourera les principaux aspects de Godot de fagon
suffisante pour savoir utiliser Escoria dans un projet simple. Si vous
voulez en savoir plus sur Godot, consultez la documentation ici :
http://docs.godotengine.org/en/latest/ ou lisez le livre de Floss
Manuals sur Godot, disponible ici : https://fr.flossmanuals.net/godot-

game-engine/.

Enfin, il vous faut Escoria lui-méme qui peut étre téléchargé sur le
github de Godot Engine a I'adresse suivante :
https://github.com/godotengine/escoria. Si vous connaissez en
git, utilisez la commande git clone
https://github.com/godotengine/escoria, puis cliquez sur clone ou
Télécharger Zip et extrayez le contenu de Il'archive.

Vous aurez également besoin d'un éditeur de texte pour taper les
scripts d'Escoria, de nombreux éditeurs sont disponibles :

e pour windows : notepad++

e pour mac : textwrangler

e pour linux : vi, emacs, gedit, kate, geany...

e éditeurs multiplatformes : Atom, Qt Creator...

Choisissez celui que vous préférez, I'important est d'étre a I'aise avec
votre éditeur de texte.


https://godotengine.org/download
http://docs.godotengine.org/en/latest/
https://fr.flossmanuals.net/godot-game-engine/
https://github.com/punto-/escoria

4- CONCEPTS DE BASE AVEC
GODOT

LA STRUCTURE DE GODOT

Godot est un moteur de jeu complet qui repose sur 3 parties :

e Un moteur d'exécution, pour faire tourner votre jeu sur votre
systéme et permettre le lancement du jeu pour le tester.

e Un processus d'exportation, pour rendre disponible le jeu sur
tous les différents systemes et prend soin des spécificités de
chacunes des plateformes.

e Un éditeur graphique, la partie la plus visible, pour placer et
configurer l'univers du jeu, les joueurs et les items.

L'équipe de conception du jeu a peu de raison de passer du temps sur
le moteur d'exportation (a moins d'ajouter des fonctionnalités
spécifiques ou de contribuer au projet libre Godot). L'effort lors de la
création d'un jeu et plus spécifiquement sur les Point-and-Click, doit
porter sur I'éditeur graphique dans lequel les scénes seront créées et
les objets placés.

Pour l'utilisation de I'éditeur, il faudra principalement :

e Obtenir des ressources, soit, essentiellement des images pour
les objets et les joueurs, de la musique et du son ;

e Créer des scenes et des objets Godot pour pouvoir les associer a
des ressources existantes dans le jeu.

NOEUDS ET SCENES

La logique de Godot repose sur deux concepts principaux : les noeuds
et les scenes.

La scene est similaire a une scene de théatre, ou votre jeu est joué.
En poursuivant la métaphore, vous pouvez définir votre Point-and-
Click comme une série de scéne comme une série de scéne entre
lesquelles le joueur se déplace et intéragis avec les items contenues
dans chaque scéne.
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Légende : Le jeu n'est pas seulement une série de scene, c'est une
arborescence de scéne !

Dans le cas ol vous avez une animation qui produit un son
d'ambiance, imaginez la difficulté a redéfinir la ressource active qui
se combine avec d'autres. De fait, pour vous aider a la réutilisation de
votre travail, vous devez imaginez que chaque objet est une scéne en
lui-méme. Dans une scéne, vous pouvez importer tout ce qui
consistue I'objet lui-méme. Ainsi, au lieu d'utiliser directement la
ressource a la scéne, vous allez utiliser I'objet créé comme une
instance. Heureusement, en modifiant l'original, vous allez également
modifier toutes ses instances, ce qui facilite grandement
I'amélioration de votre jeu étape par étape.

Enfin, lorsque vous créez une scene, vous devrez également définir
des fonctionnalités. Godot doit savoir si ce qui a été ajoué est un
label, une image statique, une image animée, un son, un script etc.
Cette approche spécialisée permet d'éviter de nombreuses erreurs
dans le jeu, car, l'utilisateur peut attraper un objet représenté par une
image, mais plus rarement représenté par un son seulement. Avoir
un type spécifique d'élément engage a penser plus finement. Cela a
également pour conséquence un jeu bien plus optimisé parce que
chaque type d'élément aura une place en mémoire : plus le jeu aura
de capacité, plus de mémoires sera nécessaire. Avoir une approche
précise aidera le jeu a fonctionner plus efficacement sur des récentes
ou des vieux ordinateurs, ainsi qu'a étre plus fluide.




Dans Godot, les types d'éléments de base sont des noeuds. Iy en a
de nombreuses sortes. Savoir quel noeuds utiliser pour quelle
situation est certainement le point le plus compliqué de Godot.
Heureusement, dans un Point-and-Click, les noeuds utiles sont limités
(node2d, textureFrame, animation, sons...). Ces noeuds sont a
mélanger avec les objets-scene et les scénes pour rendre le jeu
agréable.

SCRIPTS

La derniére chose que nous pourrions évoquer sur les concepts de
Godot concerne les scripts. Comme tous les jeux ont des interactions
et des conditions, le script permet de définir comment ils se
produisent. Le langage de script de Godot s'appelle GDscript, et
s'inspire de python. Dans la plupart des jeux, le script nécessite des
connaissances en développement. Chaque joueur ou objet ont des
scripts associés. Dans un Point-and-Click, comme les interactions sont
standardisés, le modele Escoria fournis des scrips prét a étre utilisé
qui nécessite seulement le rattachement a une scéne ou des objets.
Ensuite, tout se congoit avec le scénario Escoria, sans l'aide de
développeur.

C'est cette partie spécifique que nous présentons dans ce livre afin
que vous sachiez comment utiliser les actions prédéfinies dans
Escoria pour Godot.

10



5 = CONCEPT DE BASE AVEC
ESCORIA
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6 = A PROPOS DE CE LIVRE

Ce livre a été écrit au cours d'une session de 5 jours du 22 au 26 ao(t
2016. Les développeurs d'Escoria et des contributeurs ont collaboré
avec Floss Manuals pour créer une documentation de qualité sur le
moteur et les bases de création de jeux avec Escoria.

Ce livre est destiné a tous ceux qui sont intéressés dans la création de
jeux avec Escoria et Godot. Le moteur de jeu Godot avec Escoria ont
été congu pour faciliter la création de jeu vidéo et de jeu Point-and-
Click pour des artistes, des chefs de projets et des développeurs.

Au cours de I'écriture du livre, un exemple de jeu a été concu
également par les auteurs. N'hésitez pas a le télécharger et a
I'analyser pour une meilleure complémentarité avec l'ouvrage.

LES AUTEURS

Les participants sont :

e Elisa de Castro Guerra (graphiste)

e Cédric GEmy (graphiste)

e Ariel Manzur (Développeur et créateur de Godot)

e Camille Bissuel "NyIniik" (illustrateur)

e Gaetan "Reptifur" hilt (graphiste)

e Adrien "Kooda" Ramon (développeur et game designer)

LICENCE

Ce livre est disponible en HTML, PDF et EPUB. Il est sous licence GPL
(Gnu General License).

Le jeu associé au livre est sous licence MIT et les images sous licence
art libre.

MODIFICATIONS

La version initiale a été réalisé en ao(t 2016.

La traduction en francais a lieu durant I'hiver et le printemps 2017 par
Anne Chastrusse et Elisa de Castro Guerra.

APPORTS BENEFIQUES

Pour le besoin du livre, un mini jeu a été congu ainsi que des
changements d'Escoria par Ariel Manzur :

e correction de bug

e ajout d'une gestion facile de la prise en charge de musique dans
le jeu

e ajout de la possibilité d'avoir un plan en arriere-plan ainsi qu'un
avant-plan afin que le personnage principal puisse aller et venir
sur différents plans

Floss Manuals Francophone est fier d'avoir ainsi supporté le

développement de Godot et d'Escoria avec cet ouvrage libre et
d'aider I'amélioration du logiciel pour les besoins d'artistes.
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7 = A PROPOS DU JEU
EXEMPLE

Pour introduise Escoria et Godot, nous avons décidé de proposer un
jeu exemple auquel le livre se réfere tout au long de ses pages. Pour
étre plus précis, deux jeux ont été congu :

e Un jeu exemple intitulé Premier jeu rapide, évoqué durant la
premiere partie de ce livre, que vous avez commencé a lire.
L'objectif est d'appréhender l'interface de Godot et de connaitre
le flux de travail standard ainsi que les fonctionnalités les plus
utiles.

e Un autre jeu intitulé Escoria in Daiza, qui inclue des
fonctionnalités intéressante d'Escoria et qui rend le jeu bien plus
amusant. Ce jeu a été congu durant la session de libérathon,
c'est-a-dire sur 5 jours. Consultez le compte github
https://github.com/flossmanualsfr/escoria pour le télécharger et
le tester.

LE PREMIER JEU RAPIDE

Ce premier jeu rapide a pour objectif d'étre un jeu de démo. Il
contient seulement une seule scéne contenant :

e une image de fond et une musique ;

e un personnage old_man qui explique ce qu'il faut faire ;

e quelques boutons pour que le joueur intéragissent avec des
objets ;

e deux bambous (un bon et un mauvais) ;

e un dieu.

Le scénario est inspiré d'un précédent jeu puzzle game, Péril en
Daiza, réalisé avec Blender durant un libérathon consacré a son
moteur de jeu (https://www.flossmanualsfr.net/blender-pour-le-jeu-
video/).

Le vieux monsieur vous fait face et nous devons lui parler afin qu'il
nous explique notre mission. En effet, le joueur doit rapporter un
baton de bambou afin de sauver la forét des pandas. Le joueur doit
trouver le bon baton de bambou. La scene affiche deux batons de
bambous, un bon et un mauvais. Le joueur doit ajouter a son
inventaire le baton afin de le rapporter au vieux pandas. Si c'est le
bon bambou, alors le dieu apparait et il est content. Si le bambou est
le mauvais, le dieu apparait mais en colere.

Pour commencer avec Escoria vous trouverez des fichiers de
démarrage spécialement congu pour vous :

e Les ressources, ainsi vous pouvez suivre la lecture de cette
section et concevoir en méme temps que nous le méme mini
jeu.

e Le jeu complet, pour le cas ol vous préférez analyser les
fichiers.

Avec ces fichiers vous étes capable de concevoir le méme jeu.

14
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N

— ~
HELLO I'M THE OLD MAN.

WELCOME TO THE GAMEM!

ESCORIA IN DAizZA

Cependant, nous ne pouvions nous arréter a ce stade. Nous avons
décidé de poursuivre le jeu et de le complexifier. Au départ nous
voulions uniquement un jeu introductif mais au final, nous avons
congu un vrai jeu (méme s'il est petit). Il sert de démonstration des
possibilités des fonctionnalités d'Escoria avec Godot. Ces
fonctionnalités sont expliqués plus loin dans ce livre, et nous nous y
référons autant que possible afin de vous permettre d'avoie une idée
du résultat final. Dans le petit jeu nous avons rajoutés :
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un écran menu ;

un second niveau ;

des parametres ;

une sauvegarde ;

des traductions ;

de nombreux sons ;

des animations ;

des effets visuels et sonores ;
des changements de scenes ;
des dialogues ;

et des dialogues complexes avec option...

® & 06 0 0 0 0 0 o o o

Escoria in Daiza est un projet libre congu durant le libérathon de 5
jours consacré a I'écriture de ce livre. Il peut étre amélioré, car notre
objectif était uniquement de concevoir un jeu de démonstration.
Sentez-vous livre de proposer de nouveaux niveaux et d'améliorer le
jeu avec des épisodes ou d'enrichir le game design.

‘3-
o/

’—%
Nouveau jeu &

" Continuer | g ./‘\

Entrons maintenant dans le cig du sujet, lancez Godot puis Escoria et
créons ensemble un premier jeu !

16
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8 = LE PLANNING
PREVISIONNEL

Votre projet est de concevoir un jeu Point-and-Click avec Godot et
Escoria, mais avant de se lancer avec ce logiciel, organisons-nous
avec un apercu de ce qui doit étre fait au préalable.

Un jeu est un projet complexe qui prend du temps. Nous vous
conseillons de travailler en équipe autant que possible, méme si vous
voulez concevoir un petit jeu indépendant, afin que vous puissiez
déléguer des taches pour profiter des compétences spécifiques de
chacun : illustration, code, game design. Comme nous l'avons déja
expliqué, Escoria facilite énormément la partie programmation pour
se focaliser sur l'illustration et le game design.

Comme vous l'avez supposé, travailler en équipe nécessite une
organisation plannifié, et méme si vous prévoyez de tout faire seul, il
serait judicieux de passer du temps a organiser correctement son
travail. Vous gagnerez du temps sur le long terme (et cela vous
prépare également a du long terme). Une bonne préparation aide
également a élaborer un bon jeu.

Dans ce livre, nous ne traiterons pas en profondeur les principes de la
conception de jeu vidéo, mais voici les grandes étapes que vous
devriez inclure.

UN SCRIPT

Un jeu Point-and-Click s'appuie fortement sur un bon scenario, donc
vous avez besoin d'un script. Pour notre petit jeu, nous I'avons réduit
a son maximum :

"I était une fois une tribu panda vivait dans une paisible vallée. Mais
un jour, les étres humains ont décidé de construire une usine qui
menacait I'eco-systéme de la forét avoisinante. La tribu s'est
rassemblée autour du Vénérable panda afin de leur révéler comment
protéger la vallée. Les pandas doivent rapporter 3 batons de
bambous bleu pour convoquer Il'esprit du Grand Panda afin de les
aider a chasser les humains."

Le script peut, bien entendu, étre plus complexe et complet
contenant les descriptions des personnages et des illustrations afin de
définir I'univers et les personnages. Une autre grande partie du script
concerne les dialogues. Si votre histoire I'exige, pensez a vous
documenter sur le théme du jeu.

DES MECANIQUES DE JEU

Dans le cas du Point-and-Click, la mécanique principale est déja
définie (cliquer que la scene, rassembler et combiner les items pour
avancer dans I'histoire), mais vous devriez considérer les mécaniques
spécifiques a votre histoire :

18



e Récupérez-vous les objets comme dans Monkey Island ?

e Est-ce qu'un jeu d'exploration ou d'énigme sans inventaire
comme dans Myst ou Riven ?

e Est-ce que le joueur peut perdre et doit redémarrer depuis le
début s'il commet des erreurs ou restera t'il simplement bloqué
dans la scéne ?

e Est-ce que I'histoire est linéaire, ou est-ce que le joueur peut
accéder a plusieurs fins en fonction de ses choix ?

Dans notre petit jeu, notre personnage principal, le panda, doit
simplement collecter des bambous pour les offrir au Dieu Panda.
L'histoire est linéaire, mais si le Dieu Panda est en colére, alors le
joueur perd et doit recommencer.

UN STORYBOARD

Pour les artistes, comme pour les games designers, la réalisation d'un
storyboard est toujours une bonne idée. Il s'agit d'une version
esquissée des futurs illustrations composant le jeu afin d'offrir un
apercgu du jeu au complet qu'il est encore possible de modifier. Il est
toujours décevant de passer des heures ou des jours sur une scéne
qui finalement sera supprimée parce qu'elle ne combine pas avec
I'ensemble du jeu. L'étape du storyboard permet d'éviter un tel
gaspillage.

Voici le storyboard rapide que nous avons réalisé afin de préparer la
scene d'introduction de notre mini jeu, et que nous créerons dans les
prochains chapitres.

Dans la scéne introductive, le personnage principal n'est pas affiché
(vous voyez la scéne dans les yeux du personnage principal), donc il
n'est pas nécessaire de créer le personnage principal dans ce
premier jeu eemple).

Pour progresser dans I'histoire, le joueur devra :

19



e parler au Vénérable panda (M pour Master sur la photo) ;

e collecter un mauvais (1) ou un bon (2) bambou ;

e parler encore au Vénérable panda qui convoquera l'esprit du
Dieu des Pandas :

e donner le bambou au Dieu, qui sera content avec le bon bambou
et fera gagner le joueur, ou en colére avec le mauvais bambou
et fera perdre le joueur.

Ce storyboard vraiment rapide nous a permis de commencer a
diviser notre scene en petites parties logiques (éléments futurs) :

le Vénérable panda (M)

le Dieu panda (G)

un bon bambou et un mauvais bambou (1 et 2)
un inventaire

un arriére-plan

Nous avons modifié cette premiére liste plus tard, mais ce storyboard
nous a fourni un bon point de départ. Pour un jeu plus long, vous
aurez besoin de storyboard découpé sous forme de vignette
représentant chaque scéne et probablement détaillant chaque
actions de maniere plus fines.

DU SON ET DE LA MUSIQUE

La partie audio des films et des jeux est souvent sous-estimée, mais
les sons ont tout autant d'importance que les images afin de créer
une ambiance ou une émotion généré par le jeux. C'est donc une
bonne idée de planifier cela des le début, de chercher des effets ou
d'avoir des musiciens responsable de cet aspect dans le projet.

Pour notre mini jeu, nous utiliserons trois sortes de ressources audio :

¢ musique de fond : plus ou moins longue. Nous prendrons une
musique d'ambiance chinoise assez longue sur laquelle une
boucle sera appliquée. Nous pourrions avoir plusieurs musique
d'ambiance différente pour chaque scene, mais faisons simple.
La musique d'ambiance sera en .0gg.

e événements sonore : il serait bon que I'action la plus importante
pick_up (prendre) le baton de bambou et le donner déclenche un
retour sonore. En fait, tout changement dans la scene devrait
renvoyer un événement sonore. Ce seront des fichiers waves.

e dialogue : il pourrait y avoir de nombreux fichiers au format spx
dans un dossier audio ou dans un dossier audio par langue.

20



9 s COMMENT COMMENCER
UN PROJET AVEC ESCORIA

Maintenant que vous avez le nécessaire pour commencer,
commencgons la partie amusante.
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Copiez le dossier Escoria et renommez-le avec le nom qui vous
convient. Une fois fait, ouvrez Godot, cela ouvre la fenétre de

project manager Godot.
Godot Engine - Project Manager

Project List Tem

Name 3

Cliquer sur le bouton Scan, indiquer le dossier de votre projet et
cliquer que Open. Votre projet apparait dans la liste, cliquer sur
Edit pour commencer a le modifier. Vous voyez maintenant la

fenétre principale de I'éditeur.

Godot Engine v2.1.stable.official - scene_main.tscn

Scene Import Tool 2D 3D Saript Assetlib
Filesystem -
* x ¢+ 0B ¥ I Edit V

Inspector
E

O scene_main

Output  Debugger Animation

Pour configurer les paramétres de bases de votre projet, cliquez
Sur le menu scene Situé en haut a gauche et sélectionner projects
settings. Définissez la propriété name de la section Application
du nom de votre projet puis dans la rubrique Display, la largeur
width et la hauteur height de la fenétre du jeu, ainsi

que game width €t game height pour la taille du rendu du jeu, qui
sont en général identique a la taille de la fenétre du jeu. Cette
action placera des lignes bleues a l'intérieur de l'interface



de codot pour préparer l'affichage du jeu.
Concernant notre mini jeu, entrer les valeur de 1920x1080
comme dimension, ce qui est plutot standard.

Tools  Export 2D 3D Saipt Assetlib =

- [empy] X .
Project Settings (engine.cig X
General | InputMap Lo Autoload  Plugir

Q search | category: n Property: name Type: bool
Sections Properties:
Application v name

Output = Del (6) Animation

Les panneaux de Godot se ré-organisent en cliquant sur un petit
triangle situé en haut et a droite des panneaux. Vous verrez une
carte de l'interface de Godot. Cliquez sur le rectangle de votre
choix pour que le panneau sélectionné se place sur
I'emplacement voulu.

Mrei i
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10. CREER SA PREMIERE
SCENE

Maintenant que votre projet Escoria est ouvert, commencons par la
premiere scene. Tous les éléments que nous metterons en place
seront situé dans le dossier device.

1. Dans le dossierdevice/scenes créer un dossier, par exemple,
/intro-game.

2. Copier le fichier device/scenes/templates/base_scene.tscn dans
device/scene/intro-game.
Nous recommandons de créer un nouveau répertoire pour
chaque nouvelle scéne du jeu dans un dossier scene.

3. Ouvrez la scéne Scene > Open Scene menu.

Godot Engine - My Point and click game - base_scene.tscn (*)

2D 3D Saipt Assetl > LI I - settings

X o O base_scene.tsen(*) X Scene

x + 0|B U8 a8 iff et + o

*0 scene
[l background
O game

Inspector | Node
b
O game

cream.tsen  main.

bugger ~Animation

Il ne restera plus qu'a peupler la scéne avec des items, modifier
I'image de fond etc.

Assurez-vous que la fenétre scene contient bien un noeud game situé
en bas de la liste des noeuds. Si ce n'est pas le cas, ajoutez un noeud
en cliquant sur le bouton + dans la fenétre scene, écrivez "node" dans le

champ search, sélectionnez node dans la liste des réponses et cliquez
SUr create.

PEUPLER LA SCENE AVEC DES ASSETS

Si vous avez décidé de faire notre jeu exemple, vous pouvez trouver :
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e les assets dans le répertoire :
https://github.com/flossmanualsfr/escoria.

e |les ressources du petit jeu rapide ici :
https://github.com/flossmanualsfr/escoria/tree/first-quick-
game/device/scenes/intro-game/sprites

e et l'archive complete du premier jeu ici :
https://github.com/flossmanualsfr/escoria/archive/first-quick-
game.zip

Copiez le dossier sprites dans le dossier device/scene/intro-game de
votre projet. Maintenant que la scene est en place, nous pouvons y
ajouter des éléments. Nous créerons chacun d'entre eux dans une
scéne séparée, qui sera ré-utilisée dans la scene principale. Cette
organisatin peut sembler compliquer a premiére vue mais elle
permet une réutilisation plus facile de notre joueur et des autres
éléments du jeu. Rentre nos assets disponible en tant que ressources
externes, facilitera la ré-utilisation, la modification, et les tests. De
cette fagon, tous changement fait a notre scene d'assets sera
automatiqguement propagé a toutes les cenes principales qui
|'utiliseront.

Commencgons par créer notre personnage appelé "old_man".
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1. Créer une nouvelle scene, a l'aide du menu scene/new scene, et
ajouter un noeud de type Node2D a l'aide du panneau Scene.
2. Renommer le old_man.

Scene

+ @

O old_man

3. Nous allons devoir attacher le script prévu par Escoria pour les
items a ce noeud principal. Pour cela, sélectionnez votre noeud
old_man dans le panneau scene puis dans le panneau inspector,
chargez le fichier ciobal/items.gd a I'aide du bouton road de la

propriété script (situé tout en bas de l'inspecteur).

Scene
@

O old_man

Inspector
E =

O old_man

Inherit

4. Vous pouvez maintenant ajouter un noeud sprite. Dans le
panneau Inspector, repérez la propriété texture et utilisez le
bouton Load pour charger l'image old_man.png du dossier
scene/intro-game/sprites. Le personnage devrait apparaitre. Ne
nous occupons pas pour l'instant de sa position.
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main. tscn O [unsaved](*) X Scene

Output

. Si vous souhaitez que votre personnage puisse étre animé, vous
pouvez ajouter un noeud animation comme expliqué dans le
livre Godot, ou en créant un noeud animation, solution que nous
utiliserons ici, puisque notre personnage pourra avoir plusieurs
animations associées.

. Généralement, nous voulons pouvoir des collisions et des clics
(ce qui est le minimum dans un jeu point-and-click).

Ajoutez un noeud de type control et renommez-le (par exemple
area).

Dans la vue principale, un rectangle avec des poignées apparait

lorsque area est sélectionné. Utilisez ces poignées pour

redimensionner le rectangle afin de définir la zone clicable. Dans
ce cas, il suffira de recouvrir toute la texture du sprite.

. Sauvegardez la scéne sous le Nom o1d man.tscn.
Revenez a base_scene et importez la scéne old_man en cliquant
sur le bouton en forme de chaine dans le panneau Scene.
Vérifiez qu'il est au-dessus du noeud game.
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O base_scene.tscn(*) X Q old_man.tscn Scene

Edit ' -0 Animation

[] back;
O old_man
(o]

10. Pour redimensionner notre personnage dans la scéne,
sélectionnez le noeud o14 man et dans la vue utilisez les poignées
rondes en appuyant sur maj pour conserver les proportions. Pour
plus de précisions, vous pouvez aussi utiliser la propriété scaie

située dans la rubrique noge2p de la fenétre rnspector.
+ @ x ¢ 0B 4| a a Edit loc rot 'sd vo Animation

*0 scene
O old_man
tureFram:

#

11. Répetez la méme opération pour chacun des éléments de la
scene.

Pour plus d'information sur la configuration des items dans la scéne,
reportez-vous au chapitre Les items dans la section Les
fondamentaux d'Escoria.

Si vous voulez voir a quoi ressemble votre scene en action, cliquez sur
le bouton p1ay the edited scene OU Pressez re.

28



11. tester son JEU

Grace a la capacité de Godot d'exécuter n'importe quelle scene a tout
moment sans perdre du temps, cela facilite et augmente la capacité
de tester toutes les modifications apportées au jeu.

Tous les outils nécessaires pour tester le jeux sont situé dans la partie
médiane et supérieure de Godot.

e Import To 20 30 Saipt A
o
x # 0B

»

mRooO0OOL O

m

Output =D

Chaque bouton de ce panneau consiste a tester votre jeu. Des
raccourcis claviers peuvent étre définis pour chacun d'eux.

1. Bouton lecture, F5, éxécute la scéne par défut du jeu, comme si
un joueur langait le jeu. La scene par défaut se définit dans
Project setting (Scene > Project setting), situé dans la section
Application ou main_scene proprerties.
Bouton pause, F7, met en pause la scene en cours de lecture.
Bouton carré, F8, arréte la scéne et |'ouvre dans I'éditeur.
Bouton clapperboard, F6, exécute la scéne en cours dédition.
Treés utile pour ne pas avoir a tester tous le jeu depuis le début !
5. Bouton clapperboard contenant un dossier, exécute la scéne que
I'on sélectionne depuis un menu déroulant. Trés utile pour ne
pas avoir a rester tous le jeu depuis le début et qu'on édite pas la
scene que l'on veut tester.
6. Bouton suivant, ouvre un menu contenant diverses options de
dévogages avancées.

PWN

Ces outils ont pour but de faciliter les tests de tous les changements
dans le jeu.

Si vous étes graphistes ou illustrateur, vous pouvez intégrer les
ressources vous-méme, composer la scéne a votre convenance et
voir immédiatement le résultat sans avoir a demander a un
développeur de préparer quoique ce soit !

Inspector

Settings

Nod
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1 2 = CREER DES ACTIONS

Une fois que la scene est créé et que les modeles Escoria y sont
rattachés, le jeu devrait fonctionner. Tout doit étre présent : l'arriere-
plan, le personnage, et quelques boutons actions avec notre noeud.
Mais a I'neure actuelle, rien ne se passe si vous essayez d'y jouer. La
logique et la description de ce qui devrait arriver et quand doit étre
rédiger. Pour ce faire, il faut utiliser le scripting de scénario propre a
Escoria, dans des fichiers Esc.
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32



14 = LA SCENE PRINCIPALE

33



15 » LE LANGAGE DE SCRIPT
ESC

34



1 6 = L'INVENTAIRE

35



17 = LES VERBES ET LES
ACTIONS

36



18 » L'INTERFACE DE
DIALOGUE

37



19 = LE JOUEUR PRINCIPAL

38



A SAVOIR EN TANT
QU ARTISTE

. L'IMPORTATION DES ARTS
21. LA COMPOSITION DE LA SCENE
22. LES ANIMATIONS
23. MUSIQUE ET EFFETS SONORES
24. TERRAIN : LUMIERE ET PERSPECTIVE

39



20- L'IMPORTATION DES
ARTS

40



2 1 = LA COMPOSITION DE LA
SCENE

41



2 2 = LES ANIMATIONS

42



23 = MUSIQUE ET EFFETS
SONORES

43



24- TERRAIN : LUMIERE ET
PERSPECTIVE

44



A SAVOIR EN TANT
QUE GAME
DESIGNER

25. ETATS GENERAUX ET SAUVEGARDE
26. STRUCTURE

27. LES BOOLEENS ET LES CONDITIONS
28. LES INSTRUCTIONS ET LES
COMMANDES

29. L'ARBRE DE DIALOGUE

30. L'INTERNATIONALISATION

31. LES FICHIERS AUDIO DES
DIALOGUES

45



2 5 = ETATS GENERAUX ET
SAUVEGARDE

46



2 6 » STRUCTURE

47



27 = LES BOOLEENS ET LES
CONDITIONS

48



28 s LES INSTRUCTIONS ET
LES COMMANDES

49



29 = L'ARBRE DE DIALOGUE

50



30.

L'INTERNATIONALISATION

51



3 1 = LES FICHIERS AUDIO
DES DIALOGUES

52



A SAVOIR EN TANT
QUE DEVELOPPEUR

32. LES MENUS DU JEU

33. IMPLEMENTER DES SAUVEGARDES
DANS LE JEU

34. OPTIMISER

53



32 = LES MENUS DU JEU

54



33 = IMPLEMENTER DES
SAUVEGARDES DANS LE JEU

55



3 4 = OPTIMISER

56



COMMENT PUBLIER
SON JEU

35. EXPORTER SON JEU

57
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